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RESUMO 
 
Este Projeto tem como objetivo a criação de guia para produção de uma 
bíblia para pitching de venda de séries animadas. O modelo é baseado 
nas especificações e requisitos de pitching das rodadas de negócios dos 
principais eventos e feiras audiovisuais do país, já que este projeto tira 
proveito das leis de incentivo e cotas para exibição de produções 
nacionais em canais de televisão paga. 
 
Palavras-chave: Pitch. Série animada. Animação. Produção nacional.  
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ABSTRACT 
 
 
This project is aimed at creating a guide for animated series pitching 
bible. The model is based on the specifications and guidelines from the 
business meetings of the main national entertainment events, since this 
project relies on the laws of incentive and quotas for exhibition of 
national productions on paid TV channels. 
 
Keywords: Pitch. Animated series. National production.  
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INTRODUÇÃO 
 
Com a criação de leis que fomentam produções audiovisuais 
brasileiras, a obrigatoriedade de programação nacional em canais de TV 
por assinatura e com o fim de séries animadas populares de canais 
fechados, como Adventure Time e Apenas um Show aproximando-se, é 
crescente a demanda e valorização de produções nacionais. 
Há, portanto, espaço na grade destes canais, e incentivos para que 
adquiram séries animadas produzidas no Brasil. Este projeto busca criar 
um guia para a formatação de uma bíblia para pitching de venda de 
séries animadas, focando em pequenos produtores e entusiastas, que não 
sabem como fazê-lo. 
A pergunta que este projeto busca responder é: Como criar uma 
bíblia para pitching de série animada nacional que se destaque para 
canais de televisão por assinatura? 
 
1.1 OBJETIVOS 
 
1.1.1 Objetivo Geral 
 
Criar um guia para formatação de bíblia para pitching de séries 
animadas, para ser apresentada em rodadas de negócio dos principais 
eventos nacionais de entretenimento. 
 
1.1.2 Objetivos Específicos 
 
- Definir qual estrutura de pitching deve ser utilizada para 
apresentar séries nos principais eventos nacionais, e quais são estes 
eventos. 
- Criar o guia visual utilizando uma estrutura base que se encaixe 
em todos os eventos. 
 
1.2 JUSTIFICATIVA 
 
Em 2011 foi sancionada, pelo Congresso Nacional, a lei 
12.485/2011, conhecida como “Lei da TV Paga”, que incentiva a 
produção de conteúdo audiovisual brasileiro, e estabelece a 
obrigatoriedade de programação nacional em canais de televisão por 
assinatura que transmitem majoritariamente filmes, séries, animações e 
documentários. 
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 Segundo a ANCINE (2012), a lei cria demanda e oportunidades 
de crescimento econômico por estipular que 3 horas e 30 minutos 
semanais, ou 1070 horas anuais, sejam preenchidas com conteúdo 
nacional, independente e inédito, o que induz o aumento de demanda 
por novos canais e produtoras brasileiras, e aproxima produtoras 
estrangeiras do público local.  
Em 2009 haviam 41 licenciamentos de produções seriadas 
nacionais. No ano de 2013, dois anos após a implementação da Lei da 
TV Paga, haviam 1102 títulos de séries brasileiras em exibição, 
ultrapassando o número de produções internacionais, que era de 637. 
Estes dados mostram como o mercado nacional foi impulsionado pela 
sanção da lei, e também a capacidade da indústria brasileira em suprir 
esta demanda.  
Estas produções são em sua grande parte negociadas em eventos 
e feiras audiovisuais. No Brasil temos o maior evento de produção de 
conteúdo audiovisual da América Latina, o Rio Content Market, 
atualmente chamado de R2C, chegando a reunir em média 300 
executivos de canais nacionais e internacionais nas rodadas de negócios, 
nas quais autores de série e outras produções sentam frente a frente com 
estes executivos e apresentam seu material, para fechar contratos de 
produção, financiamento ou distribuição. 
Segundo entrevista realizada com Pablo Prudencio, do Cafundó 
Studio, Aline Belli, do Belli Studio e Rodrigo Eller do 52 Animation 
Studio, três estúdios de animação de Florianópolis - SC, é consenso que, 
para pequenos produtores, que não possuem contato direto com as 
pessoas certas nos canais, a melhor opção é inscrever-se na rodada de 
negócios do Rio Content Market, pois ali terão cerca de 20 minutos 
dedicados a apresentar sua série, com apenas uma bíblia, para 
executivos, ou players, dos principais canais da atualidade, e mostrar o 
porque devem investir neste projeto, sendo que de outra forma, não 
teriam como fazer este contato.  
Considerando todos os fatos acima, pode-se perceber como a 
indústria audiovisual confia cada vez mais no mercado e na produção 
nacional para criar conteúdo que se encaixe em sua programação.  
Este projeto tem a intenção de justamente aproveitar a abertura 
que canais de grande porte dão ao participarem do R2C, e conceber um 
guia para criação de uma bíblia para pitching de séries animadas que 
tenham potencial para entrar na programação destes canais e se manter 
no mesmo nível que as séries nacionais que já são exibidas.  
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1.3 DELIMITAÇÃO DE PROJETO 
 
Como o foco deste projeto é concepção de um guia para a criação 
de bíblia para pitching de série animada, não serão abordados os 
processos de produção de uma série, desde pré produção até 
distribuição. Também não será abordada a parte editorial e de 
diagramação do guia, já que o foco é a estrutura básica e o conteúdo. A 
composição é livre, partindo da criatividade do autor.  
 
 
1.4 REVISÃO BIBLIOGRÁFICA 
 
Segundo White (2006), um pitching consiste em uma reunião 
com pelo menos um executivo influente de um estúdio ou produtora, na 
qual o criador da série ou filme deve convencê-lo de que tem a 
capacidade de entregar um projeto de um produto que atenda à demanda 
do público da empresa, e de que esta série ou filme é a melhor coisa que 
este executivo verá em sua vida.  
Para tanto, de acordo com Winder e Dowlatabadi (2012), é de 
extrema importância pesquisar de antemão qual é a empresa para a qual 
pretende-se vender o projeto, para saber precisamente que tipo de 
material a companhia quer ver. Segundo as autoras, pode ser preferível 
para algumas empresas que seja apresentado uma bíblia completa com 
roteiros e conceitos, enquanto outras podem querer apenas a premissa do 
projeto e alguns concept arts. 
Se o projeto a ser apresentado for inédito, mais conteúdo deve ser 
mostrado a fim de contextualizar os executivos e mostrar as 
possibilidades do projeto.  
Wright (2005), por sua vez, dá detalhes mais diretos sobre como 
pesquisar a empresa ou canal para o qual o projeto será apresentado. A 
autora cita revistas dos Estados Unidos como fontes para identificar a 
rede ou canal de animação, e descobrir sua identidade, visão e essência. 
Na realidade brasileira, seria possível pesquisar online e utilizar fontes 
locais similares para realizar a mesma pesquisa.A autora recomenda 
também saber e estudar a programação atual do canal, para identificar o 
que podem estar buscando atualmente para inserir na grade. Munido 
destas informações, é possível adaptar o projeto às necessidades da 
empresa, tornando-o atrativo, ou escolher um projeto que enquadre-se 
mais adequadamente.   
Após saber o que o canal quer ver, é preciso organizar todo o 
conteúdo que deve ser apresentado. Para Wright (2005), se muito 
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conteúdo for mostrado, as pessoas perdem o interesse facilmente. Deve-
se focar, portanto, em três aspectos principais, o Conceito, os 
Personagens e a História. 
O conceito e o público alvo devem ser claros e deve-se conseguir 
apresentar a série em uma ou duas frases: um logline. Deve-se ter 
também um piloto bem escrito e alguns outros episódios ainda que 
pouco desenvolvidos, para mostrar que a série tem futuro além do 
piloto. É preciso mostrar o que faz este projeto se destacar de todos os 
outros que podem concorrer com ele. 
Winder e Dowlatabadi (2012) recomendam imaginar o pitch 
como uma propaganda, ele deve engajar o executivo, deve mostrar o 
objetivo do herói e porque deve-se sentir simpatia pelo protagonista, 
como ele sai de situações complicadas, e como ele age normalmente. 
Como ele interage com outras pessoas e o que o separa do resto. Deve-
se achar o ponto que faz com que o público se identifique com ele. 
As autoras também recomendam não apresentar planos de 
negócios ou produtos derivados da série, pois isto não compete ao 
criador do projeto.  
White (2006) também trata da estrutura de um pitch, porém mais 
focado em conseguir investidores. Assim sendo, ele inclui na 
apresentação um teaser, para mostrar ao investidor que o criador tem 
capacidade de produção, e um orçamento de produção.  
Contudo sua estrutura proposta contém itens relevantes a serem 
analisados, considerando especificamente um pitch de venda. 
Para o autor, é preciso iniciar com um logline, que é o primeiro 
contato do executivo com a série. Deve estar na primeira página. Com 
ele, o leitor decidirá se continua a análise do projeto ou descarta-o. 
Após o logline, é apresentada a sinopse da série, que não deve 
conter mais de uma página. Deve resumir todo o conceito e contexto da 
série, sem desinteressar o executivo que a lê, e descrever todos os 
conceitos fundamentais do projeto. O pitch também deve conter o script 
do episódio piloto. Se ele atender às expectativas criadas pelo logline e 
pela sinopse, é quase certa a aprovação do projeto. 
É importante apresentar também designs dos personagens e 
concept arts da série. Segundo o autor, uma animação depende 
completamente em ação visual, estilo de desenho e efeitos. Portanto, 
após conhecer a história e se identificar com o protagonista, o executivo 
que avalia o projeto buscará referências visuais na apresentação. 
E, para mostrar que o criador do projeto está comprometido, tem 
capacidade de produção e que consegue interpretar o roteiro 
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visualmente, o autor aconselha incluir o storyboard de um cena ou 
sequência da série.  
O pitch não é completo sem o jeito com que o apresentador se 
porta. Wright (2005) aconselha ensaiar antes da apresentação, e 
imaginar-se como um contador de histórias, que deve cativar sua 
audiência. Um pitch cativante e instigante deve durar dez minutos, e a 
reunião inteira, quize minutos. Deve-se manter em mente que o pitch é 
um presente ao canal. É recomendado ser energético durante toda a 
apresentação, ser dinâmico. O autor aconselha manter o olhar em um 
executivo, caso haja vários na sala. Deve-se entrete-los, atuar os 
personagens, usar as mãos, mudar o tom de voz em partes diferentes do 
pitch para representar emoções. O canal é mais propenso a comprar um 
projeto que seja divertido.  
Winder e Dowlatabadi (2012) recomendam criar uma frase inicial 
que represente o clima da série, com comparações e referências a shows, 
filmes ou programas conhecidos. Aconselham também manter-se natural 
e flexível, adaptando-se às reações dos executivos, e atendendo às 
necessidades deles enquanto apresenta.  
Wright (2005) diz que é preciso estar preparado para responder 
perguntas comuns, como “qual é o conceito da série?”, “quem é o 
protagonista?”, “quem é o vilão?”, “Porque esta série é diferente das 
outras?” e “Como as crianças vão se identificar com ela?”  
Apesar de alguns conceitos apresentados pelos autores não serem 
direcionados especificamente a um pitch de série de animação, como 
por exemplo o pitch voltado à angariar investidores proposto por White 
(2006), ainda assim, os princípios apresentados e a estrutura proposta 
por eles servirá como base para o desenvolvimento deste projeto, 
adaptando-os à essência da série e às necessidades do canal Cartoon 
Network, como proposto por Wright (2005). 
 
 
1.5 PESQUISA E REFERÊNCIAS 
 
Como referência para a elaboração de um pitching, foram 
reunidas a seguir imagens de apresentações de algumas séries. Entre elas 
estão duas produções de Pendleton Ward, o criador de Adventure Time, 
e duas do Riley Animation Studio, que disponibiliza em seu site os 
pitches de suas produções, uma que foi realizada, e outra que está 
captando investimento. 
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Estas apresentações servem tanto para referência sobre 
estruturação de um pitch, como sobre qual material deve-se mostrar, e 
qual sequencia deve-se seguir. 
 
- Adventure Time: 
 
Figura 1: Capa do pitching de Adventure Time. Fonte: 
https://pt.scribd.com/document/3122798/Adventure-Time-series-presentation  
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Figura 2: Descrição de personagem da série Adventure Time. Fonte: 
https://pt.scribd.com/document/3122798/Adventure-Time-series-presentation 
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Figura 3: Linguagem da descrição de personagem. Fonte: 
https://pt.scribd.com/document/3122798/Adventure-Time-series-presentation 
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Figura 4: Cenário de Adventure Time. Fonte: 
https://pt.scribd.com/document/3122798/Adventure-Time-series-presentation 
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Figura 5:Descrição de episódio. Fonte: 
https://pt.scribd.com/document/3122798/Adventure-Time-series-presentation 
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- Bravest Warriors: 
 
 
Figura 6: Capa da série Bravest Warriors. Fonte: 
https://pt.scribd.com/document/118981476/Bravest-Warriors-Pitch-Bible 
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Figura 7: Introdução do pitching de Bravest Warriors. Fonte: 
https://pt.scribd.com/document/118981476/Bravest-Warriors-Pitch-Bible 
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Figura 8: “Promessa” dos personagens de Bravest Warriors. Fonte: 
https://pt.scribd.com/document/118981476/Bravest-Warriors-Pitch-Bible 
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Figura 9: Descrição de personagem de Bravest Warriors. Fonte: 
https://pt.scribd.com/document/118981476/Bravest-Warriors-Pitch-Bible 
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Figura 10: Disposição diferente em textos. Fonte: 
https://pt.scribd.com/document/118981476/Bravest-Warriors-Pitch-Bible 
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Figura 11: Descrição de personagens secundários. Fonte: 
https://pt.scribd.com/document/118981476/Bravest-Warriors-Pitch-Bible 
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Figura 12: Cenário de Bravest Warriors. Fonte: 
https://pt.scribd.com/document/118981476/Bravest-Warriors-Pitch-Bible 
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Figura 13: Descrição de episódio de Bravest Warriors. Fonte: 
https://pt.scribd.com/document/118981476/Bravest-Warriors-Pitch-Bible 
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- The Surfseekers: 
 
 
Figura 14: Concept Art de Surfseekers. Fonte: 
http://www.rileyanimation.com/the-surfseekers/ 
 
 
 
Figura 15: Model Sheet de Surfseekers. Fonte: 
http://www.rileyanimation.com/the-surfseekers/ 
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Figura 16: Concept Arts de personagens. Fonte: 
http://www.rileyanimation.com/the-surfseekers/ 
 
 
 
 
Figura 17: Descrição de personagem de Surfseekers. Fonte: 
http://www.rileyanimation.com/the-surfseekers/ 
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- Kenny the Shark: 
 
 
Figura 18: Kenny the Shark. Fonte: http://www.rileyanimation.com/kenny-the-
shark-bye-bye-bully/ 
 
 
Figura 19: Concept Art do protagonista. Fonte: 
http://www.rileyanimation.com/kenny-the-shark-bye-bye-bully/ 
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Figura 20: Expressões do personagem. Fonte: 
http://www.rileyanimation.com/kenny-the-shark-bye-bye-bully/ 
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Figura 21: Storyboard de Kenny the Shark. Fonte: 
http://www.rileyanimation.com/kenny-the-shark-bye-bye-bully/ 
 
 
1.6 METODOLOGIA 
 
Para melhor executar este projeto, foi escolhido uma metodologia 
prática e direta, um passo-a-passo para a concepção do pitch. Esta 
sequência de passos foi fornecida pelos autores na seção de revisão 
bibliográfica. Agora, ela será adaptada às especificidades deste projeto. 
  
1) Pesquisa prévia:  
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Utilizando a proposta de Winder e Dowlatabadi (2012) e Wright 
(2005), primeiramente serão coletados dados sobre os eventos através 
das entrevistas com os estúdios que já participaram dos mesmos, e tem 
experiência para aconselhar sobre como construir uma apresentação que 
se encaixe nos padrões dos eventos. 
  
2) Construção da apresentação: 
  
Para a elaboração da apresentação do pitching, visualmente e 
estruturalmente, as sugestões de Winder e Dowlatabadi (2012), Wright 
(2005) e White (2006), em conjunto com as entrevistas serão 
consideradas, adaptando-as aos requisitos dos eventos, apontados pelas 
entrevistas.  
Sabendo que a apresentação deve ser concisa e mostrar apenas o 
essencial, alguns itens são indispensáveis, porém a composição do 
material no pitch será definida pelo leitor, dando liberdade para que seja 
encontrada a melhor formatação para dar leveza e fluidez à 
apresentação. 
  
Entre os itens essenciais estão: 
  
Logline 
Sinopse 
Apresentação dos personagens e suas personalidades 
Concept arts 
Design dos personagens, cenários, e ações 
Episódio piloto 
Apresentação de outros episódios da série. 
 
  
Os autores e os entrevistados recomendam que a apresentação 
seja divertida e que se destaque das concorrentes. Que os executivos se 
sintam alegres em adquirir a série. Para tal, no guia será incentivada uma 
apresentação na qual o próprio texto e imagens sejam desenvolvidos 
utilizando a essência e humor da série. As descrições dos personagens 
poderão ser escritas como se eles mesmos estivessem falando. Suas 
personalidades, peculiaridade, emoções e senso de humor serão 
embutidos no texto.   
Wright (2005) e Winder e Dowlatabadi (2012) dizem para ensaiar 
calcular o tempo da apresentação, que completo, deve durar no máximo 
dez minutos.  
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Os autores aconselham imaginar a apresentação do pitch como 
uma história instigante a ser contada, uma história que cative a 
audiência. Para tal, manter o dinamismo durante a apresentação será 
essencial. 
 O produto final deste projeto será um guia para criação de bíblia 
para pitching de séries animadas, planejado para ser apresentado em 
eventos nacionais de conteúdo audiovisual. Tal guia auxiliará produtores 
iniciantes a ter uma bíblia que transcreva, em textos e imagens, o tom e 
essência da série, colocando-o no mesmo nível de qualidade de 
apresentação de séries aclamadas. 
 
1.7 CRONOGRAMA 
  
Março Pesquisa sobre os eventos e realização 
das entrevistas 
Abril Reunir todo o material das entrevistas e 
compará-lo, para estabelecer diretrizes sobre 
como deve ser a estrutura do guia. 
Maio Montagem do guia. Todas a estrutura será 
colocada na ordem correta e os textos do guia 
serão redigidos. 
Junho Finalização da bíblia e do relatório final. 
Preparação oral da apresentação.  
Tabela 1: Cronograma 
 
1.8 RESULTADOS ESPERADOS 
 
Seguindo a metodologia apresentada neste relatório, será 
concebido um guia visual para criação de bíblia para pitching de séries 
animadas para serem apresentadas em rodadas de negócio de eventos 
nacionais de conteúdo audiovisual. 
O que se espera é um guia que instigue o produtor a criar uma 
apresentação que tome para si a personalidade dos personagens e a 
essência da série, como mostrado na apresentação do desenho 
Adventure Time, onde os textos do pitch expressam o humor e a 
linguagem da série.  
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Tal apresentação busca capturar a atenção dos executivos, para 
que uma pessoa comum, que está iniciando carreira na área de 
animação, consiga apresentar um material que esteja no mesmo nível de 
bíblias de estúdios grandes e já bem estabelecidos. Para que o pequeno 
produtor não seja apenas mais um no meio de vários num evento, mas 
sim que tenha grande visibilidade e possibilidade real de fechar negócio. 
Assim, este projeto visa fazer com que produções brasileira, feitas 
por iniciantes e entusiastas, tenha o potencial de serem compradas, 
financiadas, distribuídas e transmitidas em emissoras de televisão, 
utilizando como base a legislação atual que favorece este tipo de 
produção. 
  
 39 
2. DESENVOLVIMENTO 
 
Para ver como, e se, esta base teórica funciona na prática, foram 
entrevistados para este trabalho três executivos de estúdios de animação 
de Florianópolis - SC, que já produziram pitchings de sucesso. Rodrigo 
Eller, do 52 Animation Studio, que através de eventos como o R2C 
possui atualmente a série Papaya Bull sendo exibida na Nickelodeon, 
Aline Belli, do Belli Studio, que produz a série Boris e Rufus para o 
canal Disney XD, e Pablo Prudêncio, do Cafundó Estúdio Criativo, que 
produz séries animadas, jogos e desenvolve ferramentas de inovação em 
3D. 
 
Foram feitas as seguintes perguntas: 
 
- Em suas produções seriadas, normalmente a ideia é elaborada 
para posteriormente ser oferecida à produtora ou distribuidora, 
ou as produções são realizadas sob demanda do comprador? 
 
- Como é realizado a apresentação/venda do produto? (Para 
investidores, potenciais compradores ou exibidores, em feiras e 
eventos, ou indo diretamente até seus estúdios/escritórios) 
 
- Como é elaborado um pitch de apresentação das suas produções 
(linguagens, estruturas, padrões)? Há um modelo utilizado para 
tal? 
 
Vários pontos-chave das entrevistas foram comparados, para 
identificar um padrão para servir de auxílio em como o pitching, e a 
apresentação em si, deve ser. 
 
Segue abaixo uma tabela com estes pontos: 
 
 Cafundó Estúdio Belli Studio 52 Animation 
Studio 
Produções sob 
demanda 
 A pedido de canais e 
de distribuidoras; 
Editais. 
 
 
Produções 
próprias 
Criam a história, 
universo, ideias de 
episódios, 
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concepts, e  
animações de 
exemplo.  
Montam a bíblia. 
Apresentam este 
material em 
reuniões com 
canais e em 
eventos, ou tentam 
editais. 
Produções 
recebidas 
Mais frequente. 
Parceiros 
apresentam a  
ideia da série, 
universo, e 
personagens.  
Formam parceria. 
Apresentar esse 
material em 
reuniões com 
canais e em 
eventos, ou edital. 
Autores parceiros 
(internos do estúdio, 
parceiros) enviam 
pitchings, ou pegam 
em eventos. Contrato 
de 24 meses para 
trabalhar com a ideia. 
 
Financiamento Nunca usam 
dinheiro do 
estúdio. Buscam 
financiamento nos 
eventos e editais.  
O Orçamento é 
apresentado aos 
players após o pitch, 
durante as perguntas. 
 
Eventos R2C  Produtor pequeno 
deve focar em eventos 
brasileiros, como R2C 
e AnimaMundi. 
 
R2C, Rio content 
market lab. 
Kidscreen. 
Cartoon 
Connection 
Tempo  
de gestação 
Séries demoram 4 
anos desde a 
parceria até 
começar a 
produção em si. 
 Geralmente 
demora de 5-7 
anos. No caso do 
Papaya Bull 
demorou 3 anos 
para começar a 
produzir.  
Apresentação 
em eventos 
Principal meio. 
Eventos nacionais 
e internacionais.  
Conversar com 
players internacionais 
Estúdio pequeno 
fica invisível em 
evento grande. O 
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Os executivos já 
estão preparados 
para ouvir todos 
os pitchings. 
Reuniões 
marcadas 1 a 1. 
Mas para chegar 
nisso são quase 2 
anos de 
preparação do 
material. 
melhor são 
eventos pequenos. 
Eventos nacionais 
são melhores para 
obter contatos, 
melhor para 
iniciantes. 
Apresentação 
fora de eventos 
É difícil chegar 
direto com 
exibidores. A não 
ser que tenha algo 
específico que 
eles queiram. Mas 
precisa-se ter 
network, ainda 
assim a 
negociação leva 
cerca de 2 anos. 
Reuniões marcadas, 
com empresas que já 
se tem um 
relacionamento. 
Com canais é 
quase impossível. 
Precisa-se ter 
contatos. 
Investidores Em eventos. Reunião direto no 
escritório da empresa, 
independente de onde 
for. 
 
Material para 
apresentação 
Cria historia, 
universo, ideias de 
episódios, 
concepts, 
animações de 
exemplo. Biblia. 
Se a série está mais 
desenvolvida, usa-se  
a bíblia impressa.  
Sem mídia eletrônica, 
apenas para o vídeo 
de 1 minuto, e apenas 
se estiver 100% de 
acordo com o produto 
final. 
 Apresentam a 
bíblia. Grande, em 
tamanho Aa3. 
16 páginas no 
máximo. Muita 
imagem, pouco 
texto. 
Tempo de 
apresentação 
7 minutos. Não 
pode passar de 10 
minutos. 
No máximo 20 
minutos (tempo de 
fala 12 minutos). Em 
eventos 
internacionais, é 10 
minutos (tempo de 
fala 7 minutos). 
5 minutos na 
reunião no 
canadá. 
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Conteúdo da 
apresentação 
10 slides no 
máximo. 
Estrutura básica 
da apresentação: 
Quem vai fazer, 
como vai fazer, 
quanto tempo vai 
levar, o que vai 
acontecer, visual, 
movimentação (no 
caso do game). 
Apresentar 
background do 
estúdio,, Logline, 
concepts arts, 
storyboards 
baseados em 
cenas roteiros, 
concepts de 
cenários, arte, 
narrativa, teaser 
de 30 segundos 
com animação 
final. Convencer 
que o estúdio é 
capaz de 
produzir,apresenta
r o time, publico 
alvo, duração, 
quantidade de 
episódios, prazo, 
orçamento. 
Quanto mais 
coisas prever, 
mais segurança os 
executivos terão 
no projeto.  
Experiência como 
produtores, Conceito 
do projeto, principais 
personagens 
(geralmente 3), e um 
episódio para contar a 
história, vídeo de 1 
min. (não mostrar 
estudos de animação, 
apenas se for para 
buscar co-produtor). 
Nunca colocar o 
orçamento. Só falar se 
o player pedir, na 
hora das perguntas. 
Em eventos: 
Engajar o 
executivo. Pois 
ele já viu outras 
30 series no 
mesmo evento.  
 
Fora de eventos: 
Adaptar o desenho 
a cada canal, 
dependendo da 
faixa etária, 
linguagem e mood 
do canal. Tanto 
texto quanto traço, 
forma, etc. 
Modo de 
apresentar 
Linguagem usada 
é a linguagem que 
você vai querer 
vender.  
Se a apresentação 
estiver muito 
Estrutura básica: 
Trocar cartão, dizer 
de onde é, apresentar 
rapidamente o 
portfólio - dizer o que 
já entregou, o que já 
Apresentação 
cronometrada e 
ensaiada. 
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aberta, perde-se o 
interesse. 
produziu e onde está 
passando, e falar do 
projeto. 
O universo, os 
principais 
personagens, contar 
uma história com 
começo, meio e fim 
para o executivo 
sentir a pegada - não 
ficar só nas regras, e 
ainda deixar dois 
minutos para os 
executivos fazerem 
perguntas. Nesse 
tempo geralmente eles 
perguntam sobre o 
valor, sobre a 
composição do 
orçamento, quando 
entra em produção, 
etc. 
 
É preciso ter 
segurança no projeto. 
O jeito de contar a 
história e envolver 
quem escuta é o mais 
importante. 
Dominando isso, é 
possível apresentar 
com qualquer 
material. Porém 
quanto mais material 
bonito tiver em mãos, 
melhor. 
Tabela 2: Comparação das respostas das entrevistas. 
 
Comparando as respostas da entrevista, com a base teórica 
previamente apresentada aqui, chegou-se a algumas conclusões que 
servirão de base para a criação do guia. Alguns destes pontos serão 
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ilustrados com páginas do produto final. O guia completo pode ser 
encontrado em anexo ao fim deste relatório.  São elas: 
 
Origem da produção: 
 
Idéias de produções trazidas por terceiros para o estúdio 
desenvolver são as mais comuns. Tanto trazidas por pessoas de dentro 
do estúdio, autores parceiros, ou através de contratos feitos em eventos, 
com autores de séries. Este ponto, porém, não é obrigatório. O mesmo 
estúdio que recebe produções de terceiros, já desenvolveu, e desenvolve 
projetos próprios. Portanto, ambos os métodos são possíveis. 
 
Financiamento: 
 
Nenhum dos estúdios financia suas produções com dinheiro 
próprio. Todos buscam financiamento ao fazer o pitching das séries, ou 
através de editais. Logo, é importante que o modelo de pitching  
incentive o produtor a ter os cálculos em mãos, porém sem incluir o 
orçamento na apresentação em si, pois desvia a atenção da série. 
 
Quais eventos participam: 
 
R2C, e AnimaMundi como principais, pois são os eventos de 
maior facilidade de acesso à informações e inscrição. Segundo entrevista 
com a Belli Studio, o melhor para iniciantes é focar nos eventos 
brasileiros. O modelo de pitching deverá seguir o padrão destes eventos, 
criando um guia que se encaixe nos moldes das rodadas de negociação.  
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Figura 22: Explicação do guia 
 
Tempo de negociação: 
 
Em média, os estúdios demoram 4 anos para começar a produzir 
a série, a partir do momento que fecham negócio com um financiador ou 
distribuidor. Assim, o produtor deve estar ciente que o projeto trará 
lucro apenas a longo prazo. 
 
 
 46 
 
 
Apresentação em eventos: 
 
Principal meio de contato com outros estúdios, produtores, 
distribuidores e financiadores. Eventos nacionais  são mais 
recomendados para iniciantes. Apresentação em eventos exigem muita 
preparação, já que as reuniões são numerosas, curtas e concisas. 
 
Apresentação fora de eventos: 
 
Não é uma boa opção para iniciantes. É necessário muito network 
para obter bons contatos que coloquem o produtor em contato com 
exibidores e produtoras grandes. Mesmo com contatos, a negociação 
pode durar até dois anos. 
 
Tempo de Apresentação: 
 
Nos eventos brasileiros, que são o foco deste modelo, o tempo 
máximo é de até 30 minutos para o AnimaMundi, e 20 para o Rio 
Content Market (R2C). Portanto, o guia deverá ter como objetivo criar 
um pitching de 20 minutos, pois se encaixa nos dois formatos. Cerca de 
12 minutos de fala, e 7 minutos para perguntas e discussão com os 
players.  
 
Conteúdo da apresentação: 
 
O melhor é fazer uma bíblia, pois é um material tangível, que o 
executivo pode manusear e folhear. Foi recomendado que a estrutura 
básica seja: 
 
- Capa 
- Logline e Sinopse 
- Descrição dos personagens 
- Descrição do Universo e concept arts 
- Resumo de 5 episódios 
 
 Colocar mais imagens que texto, teaser em vídeo totalmente 
animado, se houver. Não colocar na bíblia informações de orçamento e 
produção. Começar a bíblia do começo, desde os princípios e 
especificações básicas da série. Usar o tom da série na descrição dos 
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personagens. Exemplos de como os personagens agem são melhores que 
simples adjetivos. 
 
 
 
Figura 23: Página de Personagem 
  
Modo de apresentar: 
 
A apresentação deve ser cronometrada e ensaiada para ficar 
dentro do tempo previsto. A linguagem usada deve ser divertida e 
engajante, deve expressar a linguagem da série. O jeito de contar a 
história e envolver quem escuta é a parte mais importante da 
apresentação. Estrutura básica recomendada: 
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- Trocar cartões 
- Dizer de onde é 
- Apresentar rapidamente o portfólio (o que já produziu e produz) 
- Entrar no projeto 
 
Deixar alguns minutos no fim para perguntas dos players. Aqui 
eles perguntarão sobre valores, composição de orçamento, etc. 
 
 
Figura 24: Dicas Finais 
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3. CONCLUSÃO 
  
Uma das propostas do guia é deixar claro que toda a diagramação 
e visual pode e deve mudar de acordo com a necessidade do produtor, 
portanto não pode estabelecer uma estrutura e diagramação fixa,  
utilizando um design e imagens que possam impedir a criatividade do 
mesmo. O projeto foi bem sucedido em utilizar como solução a isso 
ícones que representam os tipos de imagens que devem ser incluídas, e 
utilizando um fundo que remete à blueprints, ou plantas de construção, 
para deixar claro que o design do guia não influenciará no design da 
bíblia que o produtor criará. 
O guia final ficou com uma linguagem e tom leve e coloquial, 
porém mantendo a seriedade técnica do assunto. Essa linguagem 
transmite com eficiência dicas de como o produtor deve escrever sua 
bíblia, enquanto ao mesmo tempo explica detalhes técnicos de 
formatação,  tipos de informações a serem inseridas, disposição de 
imagens, etc, de forma séria e concisa. 
A pesquisa teórica feita para este projeto e as entrevistas 
realizadas com os estúdios locais encaixam-se muito bem, e estas duas 
partes foram combinadas para gerar o conteúdo do guia. Como 
esperado, o que foi falado nas entrevistas coincidiu em grande parte com 
o que foi pesquisado na parte de revisão bibliográfica, reforçando assim 
e veracidade das informações e mostrando que a teoria é aplicada na 
prática, e gera resultados positivos, tendo em vista que o mercado utiliza 
estas informações com sucesso e lucro.  
Como o objetivo deste projeto é guiar pequenos produtores e 
entusiastas no processo de criação de sua própria bíblia para apresentar 
para potenciais compradores, investidores ou distribuidores, ter a 
confirmação do próprio mercado de que as informações que o guia 
transmitirá são verdadeiras e que funcionam na prática, não tem preço. 
Estes produtores têm também à sua disposição a legislação 
audiovisual vigente, que, favorece produções nacionais em canais de TV 
por assinatura. Possuindo uma bíblia que coloque seus projetos no 
mesmo nível de produções de grandes estúdios, ele tem chances muito 
maiores de fechar negócio e ter sua série exibida. 
Com o modelo proposto, o produtor terá em mãos uma bíblia que 
atenda os requisitos dos maiores eventos de audiovisual nacionais e 
poderá inscrever-se em rodadas de negócios e apresentar seu projeto. 
Sendo assim o projeto concluiu com os objetivos propostos atingidos. 
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APÊNDICE II 
 
DADOS DAS ENTREVISTAS 
 
- Cafundó Estúdio Criativo: 
 
Entrevistado: Pablo Prudencio. 
Data: 28/03/2018 
Local: Cafundó Estúdio Criativo, Florianópolis - SC. 
Duração: 25 minutos. 
 
- Belli Studio: 
 
Entrevistada: Aline Belli. 
Data: 16/04/2018 
Local: Entrevista online via e-mail. 
Duração: - 
 
- 52 Animation Studio: 
 
Entrevistada: Rodrigo Eller. 
Data: 31/08/2017 
Local: Berinjela Gourmet Sandwich, Florianópolis - SC 
Duração: 32 minutos 
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